Perancangan Tokoh Robot pada Filim Animasi Hybrid "Machine Hearts" by Saras Brasello, I.G.A. Michelle
PERANCANGAN TOKOH ROBOT PADA FILM ANIMASI 
HYBRID “MACHINE HEARTS” 
Skripsi Penciptaan 




Nama : I.G.A Michelle Saras 
Brasello 
NIM  : 00000018381 
Program Studi : Film  
Fakultas  : Seni dan Desain 
 





LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 
 
Nama : I.G.A Michelle Saras Brasello 
NIM : 00000018381 
Program Studi : Film 
Fakultas : Seni dan Desain 
  Universitas Multimedia Nusantara 
Judul Skripsi: 
 
PERANCANGAN TOKOH ROBOT PADA FILM ANIMASI HYBRID 
“MACHINE HEARTS” 
 
dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya Skripsi ini adalah asli dan belum 
pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas Multimedia 
Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 
Karya tulis ini bukan saduran/ terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 
pelaksanan penelitian/ implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, kecuali 
arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 
Demikian surat Pernyataan Orisinalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 
apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 











Puji dan syukur kepada Tuhan karena rahmat-Nya, penulis dapat menulis skripsi 
dengan judul “Perancangan Tokoh Robot Pada Film Animasi Hybrid “Machine 
Hearts””.  
Topik perancangan tokoh menarik perhatian penulis dalam menentukan apa 
yang ingin ditulis ketika mengerjakan skripsi. Penulisan ini bertujuan untuk 
mendalami perancangan tokoh robot yang banyak memiliki fungsi namun juga 
fleksibel terhadap tugasnya. Selain itu, penulis berusaha mengimplementasikan 
batik dan motif tradisional yang telah diimplementasikan ke dalam bentuk yang 
lebih sederhana dan modern. 
Selama penulisan, penulis mendapatkan banyak sekali pengalaman 
terutama pengalaman yang berhubungan dengan perancangan tokoh yang 
digunakan dalam film animasi hybrid. Dengan adanya penulisan ini, penulis 
berharap bahwa banyak sekali hal yang dapat diperoleh pembaca dalam penulisan 
ini. 
Penulis berterima kasih kepada orang – orang berikut yang ikut serta 
membantu dalam proses penulisan skripsi ini baik secara langsung maupun tidak 
langsung: 
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film. 
2. Christine Mersiana Lukmanto, S.Sn., M.Anim., selaku Dosen 
Pembimbing Tugas Akhir. 
3. Dominika Anggraeni P., S.Sn., M.Anim. selaku Penguji. 
4. Yohanes Merci Widiastomo, S.Sn., M.M. selaku Ketua Sidang. 
vi 
 
5. R.R. Mega Iranti Kusumawardhani, M.Ds. yang telah membantu dalam 
penulisan Bab I dan Bab II. 
6. Dosen – dosen Program Studi Film yang telah bersedia memberikan 
kritik dan saran dalam perancangan dan penulisan. 
7. Tim Lyfe Pictures yang beranggotakan Edbert Joshua Angga, Deni, dan 
penulis serta tim Scarlet film yang telah bekerja sama dalam pembuatan 
film “Machine Hearts”. 
8. Keluarga yang tak pernah berhenti memberikan dukungan selama 
proses penulisan skripsi. 
 
Tangerang, 19 April 2021 
 




Manusia memiliki upaya yang besar untuk menggerakan gambar dengan 
menggunakan banyak teknik. Sebagian besar gambaran sistem automatisasi yang 
bersifat futuristik ini banyak digunakan dalam efek visual pada film untuk 
menambah kesan realita atas masa depan. Computer Generated Images (CGI) 
menjadi sebuah peran yang penting dalam meningkatkan realisme animasi 
menggunakan teknik tiga dimensi (3D). Elemen penting dalam sebuah film adalah 
eksistensi sebuah tokoh. Karakteristik tokoh di dalam film akan berkembang 
bersamaan dengan alur cerita melalui potensi – potensi yang ada. Penulisan ini 
berfokus kepada perancangan kedua tokoh robot dalam film animasi hybrid 
“Machine Hearts”, yaitu NALA dan DARPA MED. Robot NALA di dalam cerita 
adalah sebuah robot yang bertugas sebagai robot domestik rumah tangga, sementara 
DARPA MED merupakan robot yang memiliki fungsi untuk menggantikan 
apoteker. Perancangan ini menggunakan metode kualitatif sehingga penulis 
menggunakan pemahaman literatur dan referensi tokoh robot baik dari film 
animasi, live action, dan robot yang sudah ada di masyarakat serta referensi dari 
motif – motif nusantara. Tujuan dari penelitian ini adalah agar perancangan kedua 
tokoh robot dapat menyesuaikan dengan kebutuhan cerita beserta konsep latar 
tempat dan waktunya, yaitu Jakarta pada tahun 2065. 
 




Humans have a great effort to move images using many techniques. Most of the 
depictions of this futuristic automation system are widely used in the visual effects 
of films to add a sense of reality to the future. Computer Generated Images (CGI) 
play an important role in increasing the realism of animation using three-
dimensional (3D) techniques. An important element in a film is the existence of a 
character. Characteristics of the characters in the film will develop along with the 
storyline through the existing potentials. This writing focuses on designing the two 
robot characters in the hybrid animation film "Machine Hearts", namely NALA and 
DARPA MED. NALA in the story is a robot that acts as a household domestic robot, 
while DARPA MED is a robot that has the function of replacing a pharmacist. This 
design uses a qualitative method so that the author uses literary understanding and 
references to robot figures from animated films, live-action, and robots that already 
exist in society as well as references from Indonesian motifs. The purpose of this 
research is that the design of the two robot characters can adapt to the needs of the 
story along with the concept of the setting of the place and time, namely Jakarta in 
2065. 
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